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Resumen
El Proceso Unicado es una
metodología de desarrollo de software
que propone la construcción de un
sistema con un proceso iterativo e in-
cremental, centrado en la arquitec-
tura y dirigido por casos de uso. En
cada etapa del proceso se denen y
renan las funcionalidades del sis-
tema, con el n de lograr un pro-
ducto de calidad. En todo proyecto
de software, un alto porcentaje de
sus funcionalidades presentan simi-
lar comportamiento, como son: Al-
ta, Baja, Modicación y Con-
sulta (ABMC). Esto hace posible
plantear una solución que permita
independizarse del elemento particu-
lar, y generalice el comportamiento
descrito para cualquier entidad. Las
plantillas genéricas para la descrip-
ción, análisis y diseño de casos de
uso proveen una solución única a esta
categoría de problemas. Este trabajo
propone el desarrollo de una herra-
mienta de ingeniería que implemen-
tará las plantillas genéricas denidas
[2, 3] para cada etapa, automatizando
las etapas del ciclo de vida de desa-
rrollo de un software según el Proce-
so Unicado [1]. La herramienta re-
ducirá el tiempo de producción de
ABMC, destinando mayores recursos
a funcionalidades que aportan mayor
valor agregado al sistema.
Contexto
La línea de investigación presen-
tada en este trabajo se desarrolla en
el marco de los proyectos Deni-
ción y Uso de Plantillas Genéricas
para la Descripción de Casos de Uso
y Evolución de Plantillas Genéricas
para la descripción de Casos de Uso
a Plantillas Genéricas para Análisis
y Diseño, presentados en la Univer-
sidad Nacional de Río Cuarto. Desde
el año 2005, un grupo de docentes e
investigadores del área Ingeniería de
Software de las carreras de ciencias
de la computación del Dpto. de Com-
putación, Facultad de Ciencias Exac-
tas, Físico-Químicas y Naturales de
la UNRC, vienen trabajando en di-
chos proyectos.
Palabras Clave: Proceso Unica-
do, Automatización de Casos de Uso,
Plantillas Genéricas.
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1. Introducción
La Ingeniería de software (IS)
ofrece métodos y técnicas para de-
sarrollar y mantener software de cali-
dad [4]. Las metodologías de desarro-
llo son las encargadas de caracteri-
zar las fases principales del desarro-
llo, administrar el progreso y mante-
nimiento, permitiendo estimar recur-
sos, denir puntos de control y mo-
nitorear el avance del proyecto, en-
tre otras. En el modelado orientado
a objetos (MOO), un sistema es vis-
to como un conjunto de objetos que
interactúan unos con otros a través
de los servicios que prestan. El ob-
jetivo del MOO es identicar los ob-
jetos que existen en el dominio del
problema, especicar la información
que encapsulan y los servicios que
prestan, e identicar las relaciones
existentes entre ellos, para soportar
los servicios deseados por el usuario.
El MOO ha tenido mucho auge en
los últimos tiempos dado que hacen
más fácil construir y mantener los sis-
temas. El Proceso Unicado (PU) [1]
es una metodología de desarrollo de
software que propone la construcción
de sistemas haciendo uso de un pro-
ceso iterativo e incremental, centra-
do en la arquitectura y dirigido por
casos de uso (CU). En cada una de
las etapas del proceso se denen y
renan los casos de uso del sistema,
con el n de lograr un producto de
calidad. En la actualidad el Proceso
Unicado es una metodología ampli-
amente utilizada por las empresas de
desarrollo de software, con las diver-
sas variantes que éstas le introducen.
En los trabajos nales de los alum-
nos de las carreras de computación
de la UNRC donde desarrollan un sis-
tema de software a un cliente real,
el PU es la metodología más elegi-
da. Analizando una gran cantidad de
trabajos se ha podido determinar el
gran volumen de documentación que
se genera en cada etapa del ciclo de
vida y el costo que requiere man-
tenerla consistente. Por otro lado, se
puede observar que en estos proyec-
tos, más de un 50% de los CU del
sistema identicados en cada proyec-
to son del tipo ABMC. Además, salvo
ciertas funcionalidades especícas de
cada proyecto, la mayoría de los CU
responden a la misma lógica operati-
va, como por ejemplo Alta producto
y Alta cliente. Las plantillas genéri-
cas [2, 3] de análisis y diseño dan una
solución óptima a este tipo de pro-
blemas. Con el uso de las plantillas se
reduce el volumen de documentación,
se logran soluciones homogéneas para
el mismo tipo de problema, favore-
ciendo tanto al diseñador y progra-
mador, como al usuario nal que ve
y maneja al sistema con una apari-
encia y comportamiento similar en
todas sus funcionalidades. Al contar
con plantillas para denir los casos
de uso en la primera etapa de Cap-
tura de Requerimientos, y luego en su
evolución para las etapas de Análisis
y Diseño, es lógico pensar que quien
utilice estas plantillas también inten-
tará hacer implementaciones de las
mismas cada vez más generalizadas,
es decir, que puedan ser reusadas en
otros proyectos de software.
Siguiendo en esta misma línea in-
vestigativa se propone la automati-
zación de las etapas del ciclo de vi-
da del PU para los ABMC. Para e-
llo se está trabajando en el desarro-
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llo de una meta-herramienta de in-
geniería que tomará como entrada el
Modelo de Domino [1] del problema
y la descripción de los CU a través
de las plantillas genéricas. Luego, la
herramienta deberá realizar la tran-
sición por todas las etapas del ci-
clo de vida del PU hasta llegar a
la implementación, generando toda
la documentación (diagramas UML)
correspondiente. La herramienta dis-
minuirá los tiempos planicados para
la construcción de los ABMC, posi-
bilitando destinar mayores recursos a
otros CU que aportan el valor agre-
gado al sistema.
2. Implementación de la
popuesta
Como ya se introdujo, en la ma-
yoría de los proyectos de software,
más del 50% de las funcionalidades
a implementar son ABMC, las cuales
se vuelven repetitivas, debido a que
los desarrollos de ABMC no poseen
diferencias sustanciales. Por ej.el de-
sarrollo de la funcionalidad Alta de
producto no debería diferir operati-
vamente de Alta de cliente. La he-
rramienta propuesta en este trabajo
surge de la necesidad de automatizar
la generación de los ABMC dentro
del ciclo de vida del PU. Para ello
se tiene planicado el desarrollo de
una serie de módulos que permitan
simplicar el mantenimiento de los
programas, mejorar y estandarizar la
documentación, aumentar la porta-
bilidad de las aplicaciones, facilitar
la reutilización de componentes soft-
ware, permitir un desarrollo, entre
otros aspectos. Los componenetes
con los que contará la herramienta
son los siguientes:
Módulo de Importación: Este
componente permitirá la adquisición,
en formato XML [5], de un Modelo
de Dominio del sistema [1]. El mode-
lo de dominio consistirá en un diagra-
ma de clases UML [6]. El componente
identicará y extraerá clases, atribu-
tos, relaciones y toda la información
útil para la denición y construcción
de AMBC. El formato XML ha sido
seleccionado para la adquisición y ex-
portación de información en todos los
componentes.
Módulo de Edición: Este com-
ponente proporcionará las herra-
mientas grácas necesarias para la
selección de la conguración de los
ABMC a generar, y al mismo tiem-
po se proveerán las especicaciones
necesarias. Es en este punto, donde el
desarrollador seleccionará las planti-
llas que va a utilizar, junto con todos
los datos requeridos para el registro
de las mismas.
Módulo Constructor: Este
componente será el encargado de
instanciar las plantillas genéricas y
construir los artefactos de software
asociados a la implementación del
AMBC.
Módulo de Documentación:
Recopilará la información ingresada
por el usuario y la generada en ca-
da etapa, la organizará y la presen-
tará en un documento nal. El docu-
mentador deberá estar alerta durante
todo el proceso de desarrollo, mante-
niendo siempre la consistencia de los
documentos producidos.
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3. Resultados obtenidos
/ esperados:
Desde el año 2005, se trabaja en
los proyectos Denición y uso de
Plantillas Genéricas para la descrip-
ción de Casos de Uso y Evolución
de Plantillas Genéricas para la de-
scripción de Casos de Uso a Plantil-
las para Análisis y Diseño, con el ob-
jeto de lograr soluciones genéricas a
problemas similares, como lo son los
ABMC. Además, la aplicación de es-
tas plantillas posibilita la reducción
de los tiempos de producción de fun-
cionalidades similares en el desarrollo
de un producto de software.
Estas propuestas cubrieron las tres
primeras etapas (descripción, análisis
y diseño de CU) en el ciclo de vida
de desarrollo. Actualmente, se traba-
ja en la construcción de una meta-
herramienta ingenieril que asista al
desarrollador en la generación de
ABMC siguiendo la metodología de
desarrollo del PU, cubriendo las
etapas de implementación y docu-
mentación para el tipo de funcionali-
dades planteadas.
4. Formación de Recur-
sos Humanos
Durante el desarrollo de esta línea
de investigación han logrado obtnen-
er el título Magister en Ingeniería de
Software dos integrantes del grupo
de trabajo. También, se han forma-
do ayudantes de segunda en las asig-
naturas de Análisis y Diseño de Sis-
temas e Ingeniería de Software. Fi-
nalmente, un grupo de tres alumnos
están realizando su trabajo nal de
n de carrera de Analista en Com-
putación, entre otros trabajos.
5. Conclusiones y tra-
bajos futuros
La aplicación de las plantillas
genéricas para la descripción, análi-
sis y diseño de casos de uso, propor-
cionan las bases para la generación
automática de sistemas basados en
el PU. En el mercado, exiten al-
gunas herramientas que facilitan el
desarrollo de sistemas, por ejemplo:
Genexus, que generalmente, no están
respaldadas por metodologías de de-
sarrollo adecuadas para la construc-
ción y la evolución del software. Es
muy común que el mantenimiento de
los sistemas producidos con este tipo
de herramientas sea muy costoso, re-
sultando más conveniente desechar el
trabajo realizado y re-comenzar to-
do desde cero. Como la herramien-
ta propuesta implementa las plan-
tillas de diseño y las mismas uti-
lizan patrones de diseño [7] para su
denición, ello permite asegurar que
el diseño y código obtenidos a par-
tir de la aplicación de esta herramien-
ta, contarán con las características de
calidad deseadas para cualquier pro-
ducto de software. Además, la he-
rramienta permitirá la optimización
de los tiempos de producción de un
proyecto de desarrollo, la facilidad de
uso del software por parte del usuario
nal, ya que el código producido ten-
drá la misma apariencia y un compor-
tamiento homogéneo. También, facil-
itará el mantenimiento, ya que se
deben realizar las modicaciones con-
siderando sólo el tipo de problema
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al que corresponde, abstrayéndose del
dominio particular.
Por otro lado, el equipo de desarrollo
se ve librado de la realización de CU
repetitivos disminuyendo la probabi-
lidad de cometer errores.
En trabajos futuros se pretende ex-
tender la herramienta para que pueda
generar ABMC siguiento los princip-
ios de otras metodología de desarro-
llo. Otra extensión planicada es la
incorporación de la etapa de prueba
o testing dentro de la herramienta.
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